
Dans un café Starbucks quelconque, Jessica prononce cette phrase terrible : « Brandon, ou bien tu
me parles, ou bien je te quitte ». Et Brandon va parler, et Jessica va le quitter. Fin de l’histoire, le
suspense est grillé. Mais cet épisode aussi insignifiant qu’universel, est le démarrage d’une
enquête théâtrale des plus jouissives qui nous emmène sur les traces bien réelles d’un ancien
pilote de drone militaire devenu lanceur d’alerte, et nous voilà transbahutés sans crier gare d’un
canapé de cuir brun caramel vers un container climatisé, pour pilotes de drones militaires, planqué
dans le désert du Nouveau Mexique.
En s’emparant avec dérision d’outils numériques variés, en passant d’une conférence gesticulée au
récit tragique de Brandon, Pierre Solot et Emmanuel De Candido reconstruisent en direct le puzzle
d’un «digital native» dont chaque pièce aborde, l’air de rien, les notions complexes d’une société
hyper- connectée : réalité, virtualité, fiction, guerre propre et pouvoir fascinant des médias.
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POURQUOI JESSICA 
A-T-ELLE QUITTÉ BRANDON ?

GRANDE SALLE
DURÉE 1H30

MATINÉES 28, 30 ET 31.03 À 13H30

DANS LE JOURNAL DE CLASSE Fiche pédagogique - Pourquoi Jessica (...)

Emmanuel De Candido

28.03 > 02.04

BORD DE SCÈNE LE 29.03
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VIS-A-VIS
vendredi 31.03 après-spectacle avec Amnesty international :
Les dangers du digital sur les droits humains



SUJET, VERBE, COMPLÉMENT

© Gaël Maleux

Le spectacle cherche à déconstruire cette idée préconçue qui serait que le virtuel ne
serait pas réel, ou en tout cas que dans le virtuel, on serait du côté du faux et le réel,
du côté du vrai. Le parcours de Brandon tend à montrer et même à illustrer que ce
n'est pas parce qu'on utilise des outils virtuels que ça n'a pas un impact sur le réel.

E M M A N U E L  D E  C A N D I D O

Fiche pédagogique - Pourquoi Jessica (...)2

01. U N E  E N Q U Ê T E  T H É Â T R A L E

“Pourquoi Jessica a-t-elle quitté Brandon?”, c'est une enquête théâtrale sous forme
de conférence gesticulée autour de la rupture de Brandon et Jessica. 
Deux acteurs tentent de comprendre “le pourquoi” de cette rupture. Pour ce faire, ils
partent de qui est Brandon et de ce qui constitue son monde. Ils le font à la manière
d’un puzzle, en abordant différentes thématiques importantes dans la vie du jeune
homme : les jeux vidéos, la littérature fantastique, la philosophie, le développement de
l’armement militaire, les médias. 
On découvre alors l’ancien métier de Brandon : militaire, en charge de frappes dites
chirurgicales. Un métier auquel il a tourné le dos, il devient alors lanceur d’alerte,
mais en changeant de positionnement c’est aussi une vie tout entière à laquelle il
renonce, notamment à sa relation avec Jessica. 



SUJET - VERBE - COMPLÉMENT

02. D ’ U N E  C O N F É R E N C E  G E S T I C U L É E  À  L A  T R A G É D I E …  

Fiche pédagogique - Pourquoi Jessica (...)

Le spectacle “Pourquoi Jessica a-t-elle quitté Brandon?” démarre comme une conférence gesticulée, et se termine en tragédie. Lorsque Franck Lepage
s’exprime sur ce type de spectacle, il dit : 
“C’est la rencontre entre des savoirs chauds (savoirs de vie et savoirs populaires utiles à l’action collective) et des savoirs froids ( savoirs théoriques et
politiques), cela ne donne pas des savoirs tièdes… cela fait de l’orage !”
La conférence-spectacle est une création hybride s'ancrant autant dans le champ de l’art que dans celui de pédagogie. La conférence-gesticulée est au départ
un outil d’éducation permanente/populaire. A l’intersection entre le théâtre et la conférence académique, l’objet gesticulé a pour propriété essentielle de mêler
sous une forme narrative le vécu des conférenciers ou conférencières (le « savoir chaud ») et les éléments de théorie (le « savoir froid »). La démarche vise à
donner des clés de compréhension de la société et à développer l’esprit critique.. Les valeurs politiques charriées par la méthode de la conférence gesticulée est
l’ouverture d’un esprit critique et une meilleure compréhension de la société. Ces spectacles étant généralement militants.
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Un point de vue situé : on sait d’où parle le (la) conférencier.e.
Du récit de vie : on apprend du vécu et des expériences du (de la) conférencier.e.
Du savoir critique : on apprend des choses nouvelles, inattendues.
Un tressage de savoirs qui alterne l’empirique et le théorique.
Une dimension spectaculaire : on assiste à un travail du corps et des émotions.
Des émotions politiques : on est traversé par des affects qui nous impliquent, nous mobilisent.
Un espace des possibles : le (la) conférencier.e propose des pistes pour changer la société / le monde.

Quelques caractéristiques de la conférence gesticulée : 

03. U N  S P E C T A C L E  P L U R I - D I S C I P L I N A I R E

Le spectacle est traversé par différents médias : musique, vidéo, karaoké, théâtre d’objets… Ce mélange des styles permet de construire, non pas un récit
linéaire, mais une sorte de puzzle ou «patchwork» théâtral qui décrit d'abord en pointillés le monde de Brandon Bryant. Chaque point consiste en une séquence
courte utilisant ses propres médias. 
Le spectateur, au fur et à mesure, voit apparaître l'image d'un monde, celui de Brandon, le sien, et comprend mieux les profonds bouleversements qui l'agitent.
Une fois le décor planté, nous pouvons alors commencer à raconter la tragédie de Brandon.



À VOS ENCYCLOPÉDIES ! Fiche pédagogique - Pourquoi Jessica (...)3

D I G I T A L  N A T I V E

«  G U E R R E  P R O P R E  »

Ce terme, apparu en 2001, qualifie « les individus nés après 1980, avec le
langage numérique (ordinateurs, jeux vidéo, internet) pour ‘langue maternelle’
». Le digital native, quelle que soit son utilisation personnelle des outils
numériques, n’a pas dû s’habituer à l’arrivée de cet univers informatique et
aux premières révolutions qui en découlaient. Contrairement à ses parents : il
est né avec. Que l’on possède ou non une tablette, un Smartphone ou une
console permettant de jouer « en ligne », l’omniprésence des outils
numériques dans notre environnement élargi a bouleversé notre perception du
monde autant que la manière dont nous nous positionnons ou dont nous
interagissons avec lui. Internet a refaçonné les limites de nos horizons, de nos
relations interpersonnelles ou sociétales, de nos consommations ;
l’information, le savoir, l’art se créent, se partagent, se téléchargent
massivement. Notre vie –publique ou privée– aussi.

Si l’ensemble de la société a été impactée par les nouvelles technologies, les
évolutions que ces dernières permettent prennent une dimension hautement
stratégique dans le champ militaire. Armes plus précises, « intelligentes » ou
dirigeables à distance,… l’informatique permettrait d’amener un idéal de «
guerre propre ». Propagé à la fin du 20ème en réaction à la violence des
conflits précédents (et tout particulièrement à la guerre opposant les Etats-Unis
et le Viêt Nam, qui a fortement marqué la communauté internationale), le
principe de « guerre propre » sous-entendrait que les progrès technologiques
permettraient de limiter la présence de combattants sur place et de réduire le
nombre de victimes civiles ou collatérales dans chacun des camps. Une
nouvelle idée de la justice : faire la guerre tout en respectant la vie.

L A N C E U R  D ' A L E R T E

Un lanceur d’alerte, comme Brandon Bryant, témoigne publiquement de son
expérience militaire pour mobiliser l'opinion publique. En faisant face aux
caméras, en créant son propre site internet de contestation citoyenne, Brandon
signera son « exécution sociale ». Perdant collègues et amis, subissant les
intimidations de son gouvernement, Brandon connaitra la désolidarisation de
ses proches. Dans un contexte numérique où les « amis Facebook »
apparaissent et disparaissent en un clic, où les « pétitions en ligne » remportent
plus de succès que les manifestations en rue, « Pourquoi Jessica a-t-elle quitté
Brandon ? » questionnera notre capacité à la prise de conscience individuelle et
à la résistance collective.

H Y P E R  N U M É R I S A T I O N  

L'hyper-numérisation, c'est le mouvement de notre société qui suit
l'industrialisation. L’industrialisation, c'était la création d’outils qui nous ont
permis de diminuer nos efforts physiques. Ici, avec l'hyper-numérisation, c'est
cette capacité de faire d'énormes calculs et ainsi diminuer les efforts cognitifs.
Ce sont des vastes questions auxquelles le spectacle ne tente pas de répondre.
Il tente d'aborder, en tout cas, une partie de cette réalité que tous et toutes,
quels que soient nos âges, nos origines, on côtoie et on connaît au quotidien. 



EXTRAIT4 Fiche pédagogique - Pourquoi Jessica (...)

On aurait facilement tendance à accuser les jeux de First Person Shooter – jeu de tir à la première personne. Un exemple ?
J'en ai un, célébrissime, Call of duty, « l'appel du devoir », dont les images nous plongent au coeur même des champs de
bataille contemporains. Ici, l'écran prend la place des yeux de votre personnage armé jusqu'aux dents : fusil, mitraillette,
pistolet, couteau, bazooka, armes futuristes à plasma, rien n'est trop puissant pour éradiquer la vermine humaine qui vous
attaque. Le but du jeu ? Défendre votre pays, votre civilisation, voire la race humaine tout entière. On tue pour de faux, oui,
mais on tue pour la bonne cause. 
La perversion nous dit Brandon se cache parfois là où on ne l'attend pas ! Observons un jeu comme les SIMS. L'univers des
SIMS ça donne ça ! Ça sent la plage, les soirées cocktails entre potes, les hôtels de luxe et les amours adolescents. Ici on
joue en quelque sorte le rôle de... Dieu, en profitant d'une superbe vue aérienne. On peut construire sa ville, ses maisons,
des centrales électriques, des aéroports, des piscines publiques, bref on bâtit notre monde et puis on voit comment les
habitants se débrouillent, comment ils vivent, comment ils survivent. 
Mais les exemples de sadisme numérique sont nombreux. On peut par exemple décider, par simple caprice, de mettre tout
autour de la piscine publique une clôture, un grillage. Résultat : nos petits citoyens qui barbotaient gentiment dans la piscine
ne peuvent plus en sortir et se noient. Ou bien vous retirez toutes les portes des maisons, et voici nos petits habitants qui
meurent peu à peu de faim, séquestrés entre leurs quatre façades. Ce n'est pas tant le jeu qui est cruel, mais le joueur.
Brandon dit que son métier ressemblait plutôt à cela, aux SIMS, plutôt qu'à un jeu d'heroic-fantasy ou un first person
shooter. 
En fait, si les jeux vidéo se sont révélés être un véritable atout pour la future profession de Brandon, c'est simplement qu'ils
lui ont appris à être multi-tâches. Imaginez que vous devez au même moment analyser le paysage, vérifier tous les
compteurs de l'écran, communiquer par textos avec vos collègues, semer les monstres qui vous poursuivent, soigner les
blessés, abattre les ennemis qui vous font face, réfléchir à la construction de votre prochaine cité, à son architecture, à son
réseau d'épuration d'eau, tout ça en répondant à vos messages Facebook, à votre téléphone portable et à votre mère qui
vous appelle pour bouffer ! Gérer tous ces paramètres en même temps ? Et ça pendant plusieurs heures par jour ?
Forcément...
Ou bien vous devenez fous, 
ou bien vous devenez comme Brandon, tout simplement... efficace.



LES INFORMATIONS PRATIQUES

billetterie@theatre-martyrs.be
02 223 32 08 
Le comptoir de la billetterie est ouvert du mardi au
samedi de 15h00 à 18h00 , excepté les jours fériés. 
Les mardis et samedi à 19h00, du mercredi au
vendredi à 20h15, les dimanches à 15h00, les après-
midi du jeudi à 14h00. 
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PERSONNE DE CONTACT

Sylvie PEREDEREJEW 
Chargée des relations publiques et des écoles 
02 227 50 04 ou 0498 10 61 72 
sylvie.perederejew@theatre-martyrs.be




BILLETTERIE

TARIFS

Place individuelle : 11€
Place groupe : 9€
Pour rappel, une place est offerte à chaque professeur 
accompagnant un groupe de huit élèves.




SITE INTERNET

www.theatre-martyrs.be 
Vous trouverez toutes les informations relatives à
l'accueil scolaire, ainsi que nos fiches pédagogiques, en
cliquant sur l'onglet "public" puis "écoles"




RESEAUX SOCIAUX

facebook.com/theatredesmartyrs
instagram.com/theatredesmartyrs
https://twitter.com/Theatre_Martyrs

N'hésitez pas à nous taguer !





